
















































































































































































































































































































































































































































(a）熱帯 (b）乾燥帯 に）亜寒帯 (d）冷帯
図１１生成結果
表４気候と密生率・生育限界・積雪高度
気候区 樹木密生率（％）樹木生育限界（％）積雪高度（％）
熱帯樹林気候（Ａｆ）
熱帯モンスーン気候（Ａｍ）
サパナ気候（ＡＷ）
砂漠気候（Ｂｗ）
ステップ気候（Ｂｓ）
地中海性気候（Cs）
Cs以外の温帯（Ｃｗ，Ｃｆa，Cfb，Ｃｆc）
亜寒帯湿潤気候（Ｄｆ）
亜寒帯冬期少雨気候（Ｄｗ）
ツンドラ気候（ＥＴ）
氷雪気候（ＥＦ）
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＊／＊／＊／＊は季節ごとに異なる（前から春夏秋冬)。
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虹電
(a）全体の外観 (b）地形と雲の生成
図１２生成画面
らの透視法射影を表示するエリアである。これらのウインドウを確認しながら操作を行う
ことによって，生成される３次元的なオブジェクトをイメージしながら，自然景観を生成
することができる。また，地形や雲の生成では，図12(b)のように画面に２次元格子を表示
させ，輪廻フィルタの処理やフラクタル次元の変更，その他各種修正を行う。
５．まとめ
本研究では，各パラメータを簡単に入力できるようにしたＧＵＩを用い，容易に意図する
自然景観の生成が可能なシステムを作成した。
具体的には，全体構造を図５に示す様な球世界として提案し，地形と雲を逐次ランダム
加算法を併用した中点変位法を用いて生成を行った。生成された地形に輪廻フィルタを適
用することによって地形の輪廻を表現し，フラクタル次元を変化させることにより雲の細
かさを表現した。樹木の生成は，分岐アルゴリズムを使用し，気候・季節などから植生を
決めて樹木パラメータを各種変化させ，様々な種類の生成を可能にした。さらに天空を，
天球面・星空面・太陽面・雲面の４層構造にし，それぞれのオブジェクトについて異なる
方法で生成した。そして，高レベルと低レベルに分けた各種パラメータを統合し，生成し
た時の操作を簡略化して，ＧＵＩによりパラメータの入力及び自然景観の生成を支援した。
また問題点として，樹木の生成時間の長さ，アルゴリズムの対称性によって生じる不自
然さ，視点の設定が球世界内部という制限や，それによって生じる天頂部の雲の歪みなど
が残ったが，これらを解決するには，各アルゴリズムの改良により描画時間を向上させる
など，新たな生成方法の考案も必要であると思われる。
最後に，局所的な地形などの要素の導入や樹木の種類の追加，現実的なパラメータの吟
味と他と依存しているパラメータの体系化,より洗練化されたＧＵＩの構築などを課題とし
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てあげ，本論文の結びとする。
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Sincemodelingofthenaturalsceneryrequirestoomuchdata,asenseofbeauty,and
theknowledgeofnature，ｗｅｎｅｅｄｌｏｎｇｔｉｍｅａｎｄｈｉｇｈｃｏｓｔｆｏｒｉｔ．
Inthispaper,wehavedescribedaautomaticgeneratingsystemofexpectednatural
sceneryasfollows，
(1)Ｔｈｅｕｓｅｒｃａｎｍａｋｅａｃｈａｎｇｅｔｏｔｈｅｎａｔｕralsceneryeasilybychangingsome
ｐａｒａｍｅｔｏｒｓ．
(2)TheGraphicalUserlnterfacemakesthemanipulationeasy．
Theusercangeneratevariousnaturalscenerywithlittleeffortbyusingthissystem
Thecompressionofthenaturalsceneryisalsopossibletorepresentthenatural
scenerywithfewparametors．
